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Pada masa modern seperti sekarang masyarakat ingin mendapatkan informasi dengan mudah dan 
cepat oleh karena itu perkembangan teknologi dapat membantu manusia untuk mencari, menyebarkan, dan 
mendapatkan informasi. Perkembangan teknologi yang mempengaruhi aktivitas masyarakat sehari-hari 
mengharuskan Palang Merah Indonesia untuk menyesuaikan teknologi yang digunakan. Pada saat ini PMI 
belum memiliki teknologi yang mampu mengatur menyebarkan informasi kegiatan donor darah dengan 
cepat sehingga masih menggunakan pendataan tertulis yang dilakukan secara manual oleh para petugas. 
Selain itu ada beberapa orang yang melakukan pencarian darah yang dibutuhlan tetapi dengan cara 
menelepon dan mengirim pesan singkat baik itu berupa chat, email, dll sehingga tidak efisien. Oleh karena 
itu dilakukan perancangan sebuah aplikasi. 
Tahap awal perancangan adalah mengidentifikasi kebutuhan terhadap responden yang merupakan 
pendonor dan orang pencari pendonor. Hasil dari penelitian sebuah aplikasi yang memiliki fitur utama 
untuk mendaftar donor darah, pencarian pendonor darah, dan menyebarkan informasi tentang kegiatan 
donor darah pada suatu wilayah, menampilkan posisi user yang memiliki darah yang sedang dibutuhkan 
dengan acara ditampilkannya pada peta digital. 



















 In this modern times, there are some people want to get information easily and quickly, therefore 
technological developments can help humans to searching, spreading, and obtaining information. 
Technological developments affecting people's daily activities require the Indonesian Red Cross to adjust 
the technology used. At the moment PMI does not yet have a technology that is capable of organizing, 
spread out information of the blood donations quickly so that they use the written data collection is done 
manually by the officers. In addition, there are some people's searching for blood as they need by  call or 
send message like email, chat or something else, so its not efficient. Therefore that problem can be solved 
by designing an application. 
 The first phase of design is to identifying requirements of respondent as a donors and donor 
seekers. The result of this research is an application that has the main features for registration of blood 
donors, look for blood donors, and spread out information about blood donor activities in a region, showing 
the user's location according by blood type on the digital map. 
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1.1.  Latar Belakang Masalah 
Informasi menjadi hal yang penting dalam kehidupan manusia karena setiap orang 
membutuhkan informasi untuk menciptakan komunikasi, menambah pengetahuan, pengalaman, 
dan lainnya. Pada masa modern seperti sekarang masyarakat ingin mendapatkan informasi dengan 
mudah dan cepat oleh karena itu perkembangan teknologi dapat membantu manusia untuk mencari, 
menyebarkan, dan mendapatkan informasi. Teknologi informasi membantu manusia untuk 
membuat, menyimpan, dan mengkomunikasikan informasi dalam berbagai macam bentuk, seperti 
gambar, suara, dan tulisan. 
Perkembangan teknologi yang mempengaruhi aktivitas masyarakat sehari-hari 
mengharuskan Palang  Merah  Indonesia untuk menyesuaikan teknologi yang digunakan. Pada saat 
ini PMI sudah memiliki beberapa teknologi yang mampu mengatur menyebarkan informasi 
kegiatan donor darah akan tetapi kurangnya beberapa fitur pada aplikasi yang dibutuhkan oleh user. 
Pada saat ini PMI masih memberikan kartu donor darah untuk menyimpan informasi para pendonor 
yang mengharuskan PMI untuk mengeluarkan anggaran pengadaan kartu donor darah. Serta 
kecepatan aplikasi dalam melakukan request data ke webservice sebagai salah satu faktor 
kenyamanan user dalam menggunakan aplikasi. 
Dilain pihak, jumlah kebutuhan darah di Indonesia terus meningkat dan belum dapat 
tercukupi oleh persediaan yang ada, dengan perbandingan kebutuhan darah dan pesediaan darah 
yang ada. Ketersediaan darah untuk donor secara ideal adalah 2.5% dari jumlah penduduk. 
Sehingga jika jumlah penduduk Indonesia sebesar 247.837.073 jiwa, maka idealnya dibutuhkan 
darah sebanyak 4.956.741 kantong darah. Akan tetapi  pada  tahun  2013 lalu jumlah darah yang  
terkumpul dari donor darah sebanyak 2.480.352 kantong darah. Sehingga secara nasional terdapat 
kekurangan kebutuhan darah sejumlah 2.476.389 kantong darah. Akibatnya rumah akit masih 
sering mengalami kesulitan dalam memenuhi kebutuhan darah (Departemen  Kesehatan, 2014). 
Salah satu cara mengatasi permasalahan kekurangan darah dengan melakukan peningkatan 
jumlah pendonor darah. Pendonor darah adalah orang yang secara sukarela memberikan darah 
dengan cara transfusi darah untuk diberikan kepada orang yang membutuhkan (Palang Merah 
Indonesia, 2013). Saat ini PMI memiliki beberapa pendonor aktif, namun perlu adanya peningkatan 




dengan  bantuan  beberapa  instansi mengadakan donor darah diluar kantor PMI untuk 
mempermudah masyarakat dalam melakukan donor darah. Akan tetapi proses penyebaran 
informasi belum maksimal, sehingga banyak pendonor yang tidak mendapatkan informasi tersebut. 
Penyebaran informasi kepada pendonor harus dilakukan dengan maksimal agar ketika 
dibutuhkan pendonor dengan cepat  mengetahui informasi  kebutuhan tersebut. Informasi 
kebutuhan darah tersebut akan sangat berguna pada saat terjadi bencana nasional, ketika terjadi 
bencana permintaan darah akan meningkat. PMI tidak dapat mengatasi sendiri, dibutuhkan peran 
pendonor untuk membantu mengatasi kekurangan darah. 
Golongan darah tiap individu tidak sama, perbedaan golongan darah di kelompokkan 
kepada tipe A, B, AB, atau O.Status rhesus (Rh) darah pun bisa tergolong  negatif atau positif, 
perbedaan tersebut mempengaruhi status medis setiap orang. Selain dituntut akan kebutuhan darah, 
di Indonesia ada beberapa orang yang memiliki golongan darah yang langka seperti rhesus negatif. 
Belum ada stok darah yang selalu siap sedia bagi masyarakat yang memiliki golongan darah yang 
langka seperti ini. Pada saat ini hanya ada beberapa komunitas di dalam sosial media yang 
menghimpun orang-orang bergolongan darah rhesus negatif untuk menyebarkan informasi 
kebutuhan darah.Penanganan terhadap orang yang sedang membutuhkan darah harus ditangani 
dengan cepat karena berhubungan dengan nyawa manusia. Jadi untuk mengetahui permasalahan 
lebih dalam dilakukan proses identifikasi dengan dilakukan wawancara kepada pendonor darah dan 
juga kepada orang yang bekerja di PMI. 
Hal ini yang menjadikan latar belakang penulis untuk membuat sebuah aplikasi donor 
darah untuk memfasilitasi para pendonor dan buat para orang yang sedang membutuhkan donor 
darah, sehingga dalam mencari darah yang sedang dibutuhkan tidak memakan waktu yang lama, 
serta pendonor dapat melakukan donor darah dengan tepat. Dalam tugas akhir ini penulis 
mengangkat sebuah judul tentang “Pembangunan Aplikasi Mobile Donor Darah Berbasis 
Geolocation Menggunakan Metode Reactive Programming”, dalam pembuatan perangkat lunak ini 
diharapkan akan menjadi sebuah media yang memudahkan para pencari pendonor darah yang tepat 
sesuai dengan golongan darah yang dicari, dan menjadi tempat penyebaran informasi mengenai 
kegiatan donor darah yang ada pada suatu wilayah untuk pada pendonor, serta menjadi penyebaran 
informasi tentang orang-orang yang sedang membutuhkan donor darah dengan golongan darah 
tertentu, dan menjadi sebuah project yang dapat memudahkan dalam maintenance atau 
pengembangan selanjutnya karena menggunakan arsitektur MVP dan reactive dalam pembangunan 





1.2.  Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian dari latar belakang masalah maka dapat disimpulkan bahwa terdapat 
beberapa masalah. 
1. Bagaimana memodelkan proses bisnis yang akan terjadi di dalam perangkat lunak yang akan 
dibuat. 
2. Bagaimana membuat prototype guna menjadi tempat yang tepat untuk menyediakan sarana 
atau tempat informasi tentang donor darah bagi penggunanya. 
3. Bagaimana aplikasi dapat menampilkan user yang memiliki golongan darah tertentu pada 
maps digital. 
4. Bagaimana aplikasi dapat memberikan informasi stock darah yang tersedia pada Unit 
Transfusi Darah PMI Kota Bandung. 
5. Bagaimana membangun aplikasi mobile yang cepat dalam request data, menggunakan metode 
reactive programming. 
 
1.3.  Tujuan Penelitian 
Terdapat beberapa tujuan dari proposal tugas akhir ini , sebagai berikut :  
1. Memahami atau mempelajari kerja sistem yang sedang berjalan yang hampir serupa dengan 
perangkat lunak yang akan dibangun. 
2. Menganalisis proses bisnis yang akan terjadi dalam aplikasi donor darah yang akan dibangun. 
3. Merancang model aplikasi donor darah yang baik untuk dapat diimplementasikan. 
4. Membangun prototipe aplikasi donor darah berbasis geolocation secara benar dan tepat tanpa 
mengurangi tujuan dari pembuatan aplikasi tersebut. Membuat aplikasi secara benar yaitu 
mengikuti aturan yang sudah ada dan mengikuti aturan pembuatan perangkat lunak seperti 
Rational Unified Process (RUP) dengan architectur MVP (Model View Presenter). 
5. Melakukan pengujian perangkat lunak dengan metode blackbox testing sehingga dapat 
menghasilkan tes case dari hasil pengujian perangkat lunak tersebut dalam bentuk dokumen 
testing dengan konsep traceability matrix. 
 
1.4.  Lingkup Penelitian 




1. Tahapan tugas akhir ini adalah menganalisa proses bisnis donor darah, membuat model lalu 
mengimplementasikan pada prototipe. 
2. Penelitian membangun aplikasi donor darah berbasis geolocation yang terjadi di daerah Kota 
Bandung. 
3. Penerapan konsep perangkat lunak berbasis Object Oriented Programming (OOP) dengan 
architecture MVP menggunakan perangkat lunak android studio. 
4. Dokumentasi perangkat lunak yang benar berdasarkan pemodelan perangkat lunak standar 
Unified Modelling Language (UML). 
5. Map digital yang digunakan menggunakan Google Map.  
6. Prototype perangkat lunak hanya bisa dijalankan pada sistem operasi android. 
 
1.5.  Metodologi 
Dalam penulisan penelitian ini menggunakan metodologi sebagai berikut :   
1. Pengumpulan Data  
Kegiatan menentukan kebutuhan apa saja yang harus ada didalam aplikasi mobile 
donor darah berbasis geolocation ini agar user mampu berinteraksi dengan aplikasi dengan 
nyaman dan dapat menyelesaikan masalah yang dialami oleh user tersebut, serta objek-objek 
yang terlibat pada pengembangan aplikasi mobile donor darah berbasis geolocation, untuk 
mendapatkan data perlu merlakukan studi literature dan penelitian mengenai berbagai macam 
platform atau aplikasi donor darah yang ada untuk saat ini. 
Pada langkah untuk mengumpulan data beberapa hal yang dilakukan dalam penelitian 
ini adalah:  
 
a) Observasi  
Pengumpulan data dengan melakukan pengamatan secara langsung terhadap 
objek penelitian, dengan mencatat hal-hal penting yang berhubungan dengan judul 
penelitian, sehingga diperoleh data yang lengkap dan akurat.  
 
b) Wawancara 
Pengumpulan data dengan cara melakukan komunikasi dan wawancara secara 







c) Studi Pustaka  
Pengumpulan data dengan menggunakan atau mengumpulkan sumber-sumber 
tertulis, dengan cara membaca, mempelajari dan mencatat hal-hal penting yang 
berhubungan dengan masalah yang sedang dibahas guna memperoleh gambaran secara 
teoritis yang dapat menunjang pada penyusunan penelitian ini.  
 
2. Analisis Work System Framework  
Dalam melakukan analisis terhadap kerja sistem yang sedang berjalan dapat dilakukan 
dengan beberapa cara diantaranya yaitu dengan menggunakan metode WSF (Work System 
Framework) merupakan kerangka berfikir yang dibuat oleh Steven Alter yang tujuannya 
adalah mempermudah melakukan analisis terhadap sebuah bisnis dengan menentukan elemen-
elemen dan permasalahannya. 
3. Perancangan Model 
UML (Unified Modeluing Language) adalah Bahasa pemodelan untuk sistsme atau 
perangkat lunak yang berparadigma ‘berorientasi objek’. Pemodelan (modelling) 
sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang kompleks 
sedemikian rupa sehingga lebih mudah diperlajari dan dipahami. 
4. Pembangunan Prototipe 
Prototyping model adalah suatu proses pembuatan sopftware yang bersifat berulang dan 
dengan perencanaan yang cepat yang dimana terdapat umpan balik yang memungkinkan 
terjadinya perulangan dan perbaikan software sampai dengan software tersebut memenuhi 
kebutuhan pengguna. Dalam pembangunan prototype untuk aplikasi ini menggunakan aplikasi 
android studio dan menerapkan Bahasa pemograman java, xml, dan PHP. 
5. Testing 
Testing adalah tahap kedua dalam pengujian perangkat lunak, alpha testing bertujuan 
untuk mengidentifikasi dan menghilangkan sebanyak mungkin masalah sebelum akhirnya 
sampai ke pengguna. Pengujian dilakukan menggunakan metode black box testing, dengan 
konsep traceability matrix dalam pembuatan dokumen testing. 




Mengambil kesimpulan dari serangkaian aktivitas yang telah dilakukan dari studi 
literature hingga testing perangkat lunak berbasis mobile. 
1.6. Sistematika Penulisan Tugas Akhir  
Penulisan tugas akhir ini meliputi beberapa bab, antara lain :   
1. Bab 1 Pendahuluan Pada Bab 1 membahas mengenai pendahuluan dari tugas akhir 
meliputi latar belakang serta identifikasi masalah .  
2. Bab 2 Landasan Teori Pada Bab 2 membahas mengenai teori yang didapatkan dari studi 
literatur yang menjadi acuan dalam penulisan tugas akhir.  
3. Bab 3 Analisis dan Perancangan Pada Bab 3 membahas mengenai analisis dari langkah – 
langkah pengerjaan tugas akhir dan metode formal yang digunakan.  
4. Bab 4 Implementasi dan Pengujian Pada Bab 4 membahas pembangunan perangkat lunak 
dengan studi kasus Pembuatan aplikasi mobile donor darah berbasis geolocation.  
5. Bab 5 Kesimpulan Pada Bab 5 membahas mengenai kesimpulan serta manfaat dari 
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